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Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 

1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM esta 
desligado. 

2. Coloque o cartucho SPACE HARRIER no console 
(veja figura), conforme explica o manual do 
MASTER SYSTEM. 

3. Ligue 0 MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na 
tela, verifique se o cartucho estd bem colocado. 
Depois, desligue o aparelho e ligue-o novamente. 

4. Ligue os Oculos 3-D na entrada do Adaptador 3-D. 
Ligue 0 Adaptador 3-D no console. 

5. Ponha os Oculos 3-D. Se nao enxergar em tres 
dimensoes, verifique se os Oculos 3-D estao bem 
ligados no Adaptador 3-D. 

Depois, verifique se o Adaptador 3-D esta bem ligado 
no console do MASTER SYSTEM. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho 
enquanto o MASTER SYSTEM estiver ligado! 


OBSERVA^AO: 0 Space Harrier 3-D e para urn 
Jogador soraente, utilizando o Joystick 1. Como voce 
vera mais adiante, o Joystick 2 podera tambem ser 
usado para os “Comandos Especiais”, sempre pelo 
unico Jogador. 


Entrada do Cartucho 






O Efeito Tridimensional 

0 incrivel Efeito Tridimensional confere ao Space 
Harrier 3-D uma espantosa dimensao de desafio, 
transformando-o num jogo jamais visto ate aqui. Eis 
por que. 

Normalmente, nos enxergamos as coisas em tres 
dimensoes porque cada urn de nossos olhos ve o mesmo 
objeto, com uma ligeirissima diferen?a de enfoque. Mas, 
como essas duas imagens se superpoem perfeitamente, 
pela posi^ao dos olhos, elas acabam formando uma 
unica imagem tridimensional. 0 Space Harrier 3-D 
mostra, simultaneamente, duas imagens que, a olho nu, 
nao se superpoem. Por isso, o que voce ve assim na tela 
e tremido ou “borrado”. 

Se, porem, voce colocar os Oculos 3-D, vera uma 
imagem perfeita e tridimensional. Isso acontece porque 
as lentes de cristal liquido dos 6culos 3-D focalizam as 
duas imagens, superpondo-as , permitindo que seus 
olhos vejam uma so. 

0 resultado e fantastico: o Space Harrier 3-D se torna 
tao real que voce passa a tomar parte na a?ao, 
colocando-se no centro dos acontecimentos! 
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A volta de Space Harrier 

Em certa epoca, a paci'fica Terra dos Dragoes viveu sob 
0 reinado do terror. Criaturas impiedosas varreram o 
pai's, deixando atras de si a destruigao e a morte. Entao, 
urn pedido de ajuda, vindo da imensidao da galaxia, 
chegou ate urn jovem e bravo guerreiro, corajoso o 
bastante para desafiar os invasores. 

Esse guerreiro era o valoroso Space Harrier, que tinha a 
capacidade de voar e possuia urn canhao atomico. 

Com 0 auxilio do Principe Euria, o legitimo soberano 
da Terra dos Dragoes, Space Harrier derrotou os 
inimigos e devolveu o trono ao seu verdadeiro dono: o 
Rei Dragao. 

Com a volta da paz a Terra dos Dragoes, Space Hamer 
partiu. 

Porem, urn ano depois, o Rei Dragao morreu, e a Terra 
dos Dragoes foi novamente envolvida pelo caos! Quando 
Euria se preparava para assumir o trono, seu maldoso 
primo voltou do edlio a frente de urn exercito dos 
inimigos do prmcipe. 

Durante a violenta batalha que se seguiu, o primo do 
prmcipe invadiu o castelo de Euria, a fim de apossar-se 
do trono. E pior: Euria desapareceu! 
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Agora, Space Harrier retorna a Terra dos Dragoes para 
achar Euria e reconduzi-lo ao trono. Porem, desta vez, 
sua jornada e muito mais longa e o levara diretamente 
ks garras das mais repugnantes criaturas da galaxia! 

Para completar esta missao, Space Harrier necessita de 
sua ajuda. Agora, o destino da Terra dos Dragoes 
depende de voce! 
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As etapas da batalha 

Sao treze as etapas que Space Harrier precisa veneer. No 
final de cada etapa, Space Harrier enfrenta urn capitao 
do rei inimigo! 

St® 
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Etapas 

Capitaes do Rei Inimigo 

1. Platia 

Dylos 

2. Moura 

Houla 

3. Bits 

Zapple 

4. Hardegga 

Gomesto 

5. Hearn 

Musha 

6. Yorde 

Yorde 

7. Dayamon 

Janue 

8. Manmo 

Macandence 

9. Alphamic 

Cool Damonia 

10. Mecamanim 

Aimer 

11. Godde 

Janue 

12. Doht 

King Doht 

13. Meltedia 

Zapple 


Apos veneer a decima terceira etapa, Space Harrier 
ainda tera de enfrentar todos os capitaes 
consecutivamente. Finalmente, se sobreviver, ver-se-a 
frente a frente com o proprio rei inimigo! Mas qual sera 
a verdadeira identidade deste ultimo? 


Assuma o controle! 



• Movimenta Space Harrier em oito dire?6es: para cima, 
para baixo, para a esquerda, para a direita, para cima 
a esquerda, para cima a direita, para baixo a esquerda 
e para baixo a direita. 

O Botao 1 ou o Botao 2: 

• Inicia o jogo. 

• Dispara o canhao atomico. 

OBSERVA^AO: Como ja dissemos, o Space Harrier 3-D 
e urn jogo apenas para 1 Jogador, que usa apenas o 
Joystick 1. Entretanto, certos comandos especiais podem 
ser dominados utilizando-se tambem o Joystick 2. Leia 
os detalhes da rubrica “Comandos Especiais”. 
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Pontuafao 


Niimero de Vidas 
Remanescentes 


Space Harrier 


Objetivo do jogo 

Voce e Space Harriet! Sua missao: derrotar as terriveis 
criaturas inimigas com seu canhao atomico e salvar 
Euria, o bom principe dragao. 

Fim do jogo 

Voce comega o jogo com tres vidas. Mas, perdera uma 
delas toda vez que: 

1. For atingido por urn inimigo ou por seus misseis. 

2. Colidir contra urn objeto. 

Voce recebera uma vida adicional ao atingir 5.000.000, 
10.000.000 e 15.000.000 pontos, e, a partir dai, a cada 
acrescimo de 5.000.000 de pontos. 

0 jogo termina quando voce perder todas as suas vidas. 


O ranking das maiores contagens 

Se a sua pontuagao superar uma das sete melhores 
pontuafoes obtidas por outros Jogadores, voce tera 
direito a colocar suas iniciais no ranking. 
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Alfabeto e Entry Figures 


Como entrar no ranking 

Voce pode utilizar urn maximo de ties letras para incluir 
suas iniciais na imagem do ranking. Pontos sao 
contados como letras. 


Fa^a Assim: 

1. Utilize 0 Botao D para movimentar o cursor vemielho 
e escolher as letras que deseja inscrever. 

2. Aperte o Botao 1 para entrar com a letra selecionada. 

3. Para fazer corre?6es, use o espagador Entry Figure. 

4. Apos completar a selegao, movimente o cursor para 
END e aperte o Botao 1. 



Conhega seus inimigos 



Blossom 
1.000 pontos 



Turbo Jet 
3.000 pontos 



Flyer 

3.000 pontos 



Bylos 

50.000 pontos 



Loida) 
3.000 pontos 



Pole 

Nao pode ser 
destruido 



Rathon 
3.000 pontos 
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Tower 

Nao pode ser 
destrm'do 




Be 

1.000 pontos 


Be-Bo 

Nao pode ser 
destruido 


I 

\ 



Ice Pole 
1.000 pontos 



Laser 

3.000 pontos 



Moura 

10.000 pontos 
Quando capitao: 

30.000 pontos 



Zapple 

50.000 pontos 



Clone 

3.000 pontos 
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Apparition 

3.000 pontos 



Hobgoblin 
3.000 pontos 




Qab 

3.000 pontos 
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Gomest 
50.000 pontos 



Rock Dog 

Nao pode ser 
destrm'do 




Musya Knight 
30.000 pontos 



Monnt 
1.000 pontos 
3.000 na Rodada 9 


CoUo ^ 
3.000 pontos 
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Yorde 

50.000 pontos 



Inazoomi 
5.000 pontos 



Sunzu 
3.000 pontos 



Janues 

50.000 pontos 



Meca Adence 
50.000 pontos 



Crystal 
5.000 pontos 



Aei Manta 
3.000 pontos 



3.000 pontos 
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Hand 

3.000 pontos 



Pole-2 

Nao pode ser 
destrui'do 



Nurwall 

Nao pode ser 
destrui'do 



Janues-Eye 
3.000 pontos 



King Doht 

50.000 pontos 
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Mitokonda 
3.000 pontos 


Elecker 
10.000 pontos 




0 Rei Inimigo 
50.000 pontos 



Samurai 
Nao pode ser 
destruido. 



Seu amigo, o bom dragao Principe Euria. 
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Comandos especiais 

No final do jogo, se a sua pontuagao ficar entre as sete 
maiores, voce estard habilitado a assumir determinados 
comandos especiais, que farao o jogo mais facil, ou 
ainda mais dificil — como quiser. 

Apos bater o recorde, conquistando urn lugar entre 
os sete melhores, nao escreva sen nome, utilize o 
Joystick 2 para escrever o nome do comando especial 
que deseja: LEVEL, THREE ou SOUND. 

1. Quando o comando especial escolhido aparecer na 
tela, utilize o Botao D, sempre do Joystick 2, para 
selecionar as caracten'sticas que desejar. 

2, Ao terminar a operagao, selecione a mensagem EXIT. 
Ai, utilize o Joystick 1 para entrar com o seu nome. 

OBSERVA^AO: Se entrar com o seu nome primeiro 
(usando o Joystick 1), voce mo estara habilitado a 
entrar na segao dos Comandos Especiais. 
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Vejamos, agora, os detalhes de cada comando: 

LEVEL — Ao entrar neste comando, aparecem tres 
m'veis de dificuldade: EASY. NORMAL e HARD (Facil, 
Normal e Dificil). Com o Botao D, voce escolhe o nivel 
desejado para jogar: 


EASY 4 vidas do Space Harrier 

NORMAL 3 vidas do Space Harrier 

HARD 2 vidas do Space Harrier 


SOUND — Esta caracteristica permiti-lhe verificar as 
trilhas sonoras para cada etapa do jogo. Utilize o Botao 
D para selecionar a rodada e aperte o Botao 1. 

Uma dica: Apertando a seqiiencia numerica 7437481, 
voce recebera uma mensagem secreta! 

THREE — A tela mostrara as mensagens 3-D ON e 3-D 
OFF, Com 0 Botao D.voce seleciona uma das duas. 


3-D ON Permite que continue no jogo em 

3 dimensoes. 

3-D OFF Permite que jogue sem os 

Oculos 3-D. 
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Prorroga^ao do jogo 

Se morrer antes de completar sua missao de encontrar 
Euria, nao se desespere! Ha mais uma oportunidade de 
continuar no jogo. 

Como fazer: 

Quando a mensagem ‘VAME OVER” (Jogo 
Encerrado) aparecer na tela, utilize o Botao D do 
Joystick 1, apertando a seguinte seqiiencia: 2-1-2-1-1. 

Este movimento Ihe concedera mais tres vidas para 
continuar na batallia. 

OBSERVA^AO: E necess^o entrar com a seqiiencia de 
mimeros antes que a mensagem GAME OVER apare^a 
na tela. Caso contrario, nao podera continuar o jogo. 


Dicas liteis 

• 0 sucesso da missao depende da sua habilidade de 
antecipar-se e reagir aos movimentos dos inimigos. 
Portanto, aprenda os padroes de ataque deles. 

• 0 Space Harrier 3-D 6 urn jogo de velocidade. 
Liquidar os inimigos com rapidez Ihe dara mais vidas 
e muitos pontos. 
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Marcador de pontos 


Nome 






Data 






Pontos 







Nome 






D^ta 






Pontos 







Nome 






Data 






Pontos 







Nome 






Data 






Pontos 







CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TECTOY garante este produto contra de- 
feitos de fabricafao pelo prazo de 90 (noventa) 
dias, contados a partir da data de sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de 
Assistencia Tecnica Autorizada TECTOY muni- 
do deste certificado e da nota fiscal comprobato- 
ria da compra, para obter os services cobertos por 
esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre de- 
feitos originados por uso indevido, tentativa de 
vioiacao do cartucho e consertos por pessoa nao 
autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de 
envio e/ou retomo a uma Assistencia Tecnica au- 
torizada TECTOY. 


TECTOY 


Wco 02142530 5 | 
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TECTOY INDUSTRIA DE BRINQIIEDOS LTDA. 

Rua Ramos Ferreira, 1913 — Manaus — AM — CEP; 69.000 
Industria Brasileira 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038 
TELEFONE: (011) 261-5797 



